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INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE BERUNSUR  
KEKERASAN DAN POLA ASUH OTORITER  
TERHADAP PERILAKU AGRESIF ANAK 
Anni Wafiya 
Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Malang 
Anniwafiya15@gmail.com 
Fenomena  perilaku agresif verbal dan non verbal pada pelajar sekolah dasar di 
Indonesia khususnya di kota Malang marak terjadi. Faktor situasional yakni 
intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh otoriter 
merupakan prediktor terjadinya fenomena perilaku agresif anak tersebut. Tujuan 
dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online 
berunsur kekerasan dan pola asuh otoriter terhadap perilaku agresif anak. Desain 
penelitian bersifat non-eksperimental kuantitatif dengan menggunakan teknik 
Purposive sampling. Jumlah subjek sebanyak 150 subjek. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif yang sangat signifikan  antara 
intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh otoriter 
terhadap perilaku agresif anak (F=9.724, p= .000), dengan nilai kontribusi sebesar 
12 % (R²= .117). Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas bermain 
game online berunsur kekerasan dan semakin besar tingkat pola asuh otoriter 
maka semakin tinggi pula tingkat perilaku agresif anak. 
Kata kunci: Intensitas bermain game online berunsur kekerasan, pola asuh 
otoriter, perilaku agresif anak 
The phenomenon of aggressive behavior verbal and non verbal at the elementary 
school students in Indonesia particularly rife in the city of Malang. Factors that 
media intensity game online element, violent and authoritarian parenting are 
predictors of the occurrence of the phenomenon of the child's aggressive behavior. 
The purpose of this study to determine the effect intensity of the game online 
element, violent and authoritarian parenting to the aggressive behavior of 
children. The study design is non-experimental quantitative by using purposive 
sampling technique. Number of subjects 150 subjects. The results show that there 
is a very significant positive effect between the intensity of the game online 
element, violent and authoritarian parenting the child aggressive behavior (F = 
9.724, p = .000), with a contribution rate of 12%. This means that the higher the 
intensity of the game online element, the greater the level of violence and 
authoritarian parenting, the higher the aggressive behavior of children. 
 
Keywords: Intensity of game online element of violence, authoritarian parenting, 
child aggressive behavior 
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Sekolah merupakan lingkungan yang suportif bagi perkembangan anak, dimana 
sekolah diharapkan dapat memberikan pendidikan, pengarahan etika, moral dan 
spriritual kepada anak didik agar dapat menjadi anak yang beretika dan bermoral 
untuk penerus bangsa. Saat di sekolah anak dapat  berinteraksi langsung dengan 
lingkungan sosial, yaitu dengan teman sebaya atau guru. Sayangnya di sekolah, 
masih banyak gangguan yang menyebabkan suasana sekolah kurang kondusif. 
Perilaku agresif verbal maupun nonverbal yang terjadi pada pelajar Sekolah Dasar 
akhir-akhir ini sudah marak terjadi, sesama murid sering terjadi relasi yang kurang 
harmonis. Siswa yang lebih hitam, lebih gemuk tidak jarang menjadi bahan ejekan 
yang memicu perkelahian. Karena setiap hari anak terpapar aksi-aksi kekerasan 
baik yang dilakukan oleh individu maupun kelompok sudah menjadi berita harian 
di media massa, baik media cetak maupun media elektronik. Aksi tersebut dapat 
berupa kekerasan verbal (mencaci maki) maupun kekerasan fisik 
(memukul,mencubit,mendorong meninju). Aksi kekerasan tersebut, juga dapat 
dilakukan di suatu instutusi pendidikan seperti sekolah. Dari data siswa SD dan 
SMP di kota Malang ,Sebagian besar kasus agresi verbal dan non veral terjadi di 
tingkat SD dan sisanya ada di SMP. Siswa melakukan perilaku agresif verbal 
seperti menyebut panggilan nama orangtua ke anak oleh teman-temannya  
(Pratiwi, 2016). Pada kasus di Sulawesi Sulawesi Selatan siswi sekolah dasar 
berinisial RN (12) diduga meninggal dunia akibat dianiaya oleh teman satu 
kelasnya. Pelaku yang berinisial MR alias LK (12) mengaku menganiaya korban 
lantaran kesal telah dilaporkan kepada guru dan mendapatkan hukuman. Korban 
dipukuli sepulang sekolah dan akibatnya korban memar disekujur tubuh (Anggita, 
2016). 
Perilaku agresif juga terjadi di salah satu sekolah dasar di Kota Malang yang 
peneliti observasi dan wawancara ke beberapa wali kelas. wali kelas sekolah dasar 
mengungkapkan bahwa, anak didiknya itu semakin bandel, suka menjahili teman 
dikelas dan susah dinasehati. Perilaku saat dikelas, anak saat ini kurang 
menghargai guru seperti ngomong dikelas, ramai sendiri, tidak sopan seperti  jalan 
jalan dibelakang kelas dan kadang jalan ke bangku temannya untuk mengajak 
bercanda dan lebih menjengkelkan lagi sesama murid saling mengejek 
kekurangan masing-masing, biasanya sering mengejek teman dengan kata-kata 
yang menyakiti, memanggil nama dengan ejekan misal  gembrot, ireng, oon, 
cebol, dll atau mengejek nama orangtua teman mereka hingga  saling mencubit 
dan memukul kepala temannya dan akhirnya sering berkelahi karena ejekan 
tersebut yang akhirnya membuat gaduh. 
Secara umum perilaku agresif dipengaruhi oleh dua faktor utama, yakni faktor 
personal dan faktor situasional. Faktor personal meliputi karakter bawaan individu 
yang menentukan reaksi individu tersebut ketika menghadapi situasi tertentu. 
Sementara itu, faktor situasional mencakup fitur-fitur atau hal-hal yang terjadi di 
lingkungan yang juga mempengaruhi reaksi individu terhadap suatu peristiwa 
(Buss & Perry 1992). Tidak dapat dipungkiri, kemajuan internet saat ini sangat 
pesat dan memberikan berbagai kemudahan bagi orang dewasa, remaja hingga 
anak-anak. Pengguna internet dapat menemukan banyak alternatif dan pilihan 
informasi yang diperlukannya, dibalik kemudahan kehadiran internet juga dapat 
membawa sisi buruk bagi penggunanya yang paling nyata dan merusak moral, 
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yang dengan mudah dapat di akses di jaringan internet. Salah satunya adalah game 
online yang memiliki unsur kekerasan. Jika dalam lingkungan anak sering melihat 
hal-hal kekerasan seperti melihat tayangan tv dengan berita kekerasan atau 
bermain video game yang ada unsur kekerasannya maka bukan tidak mungkin 
anak cenderung meniru hal tersebut. Sebab masa sekolah adalah masa dimana 
anak–anak lebih banyak meniru atau modeling dari apa yang mereka lihat melalui 
media ataupun orang lain. 
Dari hasil survey yang  dilakukan secara acak terhadap kalangan non gamers serta 
gamers, terutama terhadap keluarga muda yang saat ini memiliki anak-anak 
berumur dari 5 hingga 12 tahun, bahwa hampir 70-80% keluarga muda memiliki 
anak-anak yang saat ini sedang memainkan game facebook, ataupun game dari 
ipad (Lim, 2016). Hal tersebut didukung oleh penjelesan bahwa jika bermain 
game yang mengandung kekerasan selama 20 menit saja dapat mematikan rasa, 
anak akan mudah melakukan kekerasan dan kehilangan empati kepada orang lain 
(Prankly, 2016). Maraknya anak-anak bermain game online  yang mengandung 
unsur kekerasan  akan menimbulkan sisi negatif karena menyaksikan tokoh-tokoh 
yang main dalam game tersebut. Hal ini di dukung dengan jenis permainan yang 
ditawarkan dalam game online yang banyak bertemakan kekerasan seperti 
memukul, menendang, menembak dan membunuh lawan. Pada murid laki-laki 
kelas IV dan V di SD Negeri 02 Cupak Tangah Pauh Kota Padang, responden 
yang mengalami kecanduan bermain video games, sebanyak 91,2% (31 orang) 
responden mengabaikan kesenangan atau minat lain berupa seringnya lupa makan 
saat bermain video game dan sebanyak 73,5% (25 orang) responden mengakui 
adanya keadaan toleransi berupa keinginan untuk terus menambah waktu dalam 
bermain video game (Satria , Nurdin & Bachtiar, 2015).   
Hasil penelitian terdahulu menjelaskan bahwa bentuk perilaku agresif anak lebih 
dari satu. Perilaku agresif anak, terdiri dari: (1) agresif fisik, (2) agresif verbal 
atau lisan, (3) agresif yang meledak, dan (4) agresif secara tidak langsung 
(Arriani, 2014). Terkait hasil penelitian tersebut bahwa bermain game online 
berunsur kekerasan akan menstimulasi perilaku agresif karena anak-anak akan 
meniru apa yang mereka lihat pada layar saat bermain video games online. Anak-
anak lebih mungkin mengekspresikan perilaku agresif yang mereka pelajari 
dengan melihat model agresif jika tindakan itu mendapatkan penguatan (Atkinson, 
1987). Hal tersebut juga didukung oleh hasil penelitian lain  yakni ada pengaruh 
game online terhadap perubahan perilaku agresif remaja di samarinda, dari 
seberapa sering mereka bermain game online dan berapa lama mereka sudah 
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari yang kemudian timbul sikap 
agresif dari kebiasaan mereka bermain game online (Amanda, 2016). Penelitian 
lain juga menyebutkan kekerasan di media khususnya video game memiliki efek 
langsung yang sederhana pada bentuk serius perilaku kekerasan (Paul & 
Willoughby, 2011). Selain faktor bermain game online yang berunsur kekerasan 
faktor situasional yang perlu diperhatikan ialah lingkungan keluarga, dimana pada 
penelitian sebelumnya menyebutkan bahwa semakin tinggi perilaku agresif di 
lingkungan keluarga maka semakin tinggi pula tingkat perilaku agresif yang 
dilakukan remaja (Nando & Pandjaitan, 2012). Kemudian dijelaskan bahwa orang 
tua yang agresif lebih sering mempunyai anak yang agresif juga (Davidoff,1991). 
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Selain Davidoff, (Bandura, 1925) menemukan formula yang diberi nama konsep 
Recipcrocal Determinism dimana Bandura menyatakan bahwa lingkungan 
mempengaruhi perilaku dan perilaku juga dapat mempengaruhi lingkungan. 
Penelitian yang pernah dilakukan Bandura yakni The Bobo Doll Studies dimana 
dalam eksperimen tersebut anak – anak diperlihatkan perilaku agresif dari sebuah 
film yang menunjukkan orang dewasa melakukan perilaku agresif pada sebuah 
boneka, dan hasilnya menunjukkan anak yang menonton film tersebut berperilaku 
agresif terhadap boneka sama seperti yang ada didalam film. Hal ini menunjukkan 
bahwa lingkungan berperan penting dalam pembentukan perilaku agresif pada 
anak. Jika anak tumbuh dilingkungan yang sering mempertontonkan tindak 
kekerasan atau agresif, anak cenderung tumbuh menjadi individu yang suka 
melakukan tindakan perilaku agresif pula. Pengawasan dari guru dan orang tua 
dibutuhkan dalam mengawasi apa saja yang ditonton dan diperdengarkan anak 
serta pergaulan anak disekolah. Untuk itu orang tua berperan penting dalam 
memberikan pengawasan terhadap apa yang di tonton anak. 
Pada penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa dukungan seorang ibu sangat 
penting terhadap perkembangan sosioemosi pada anak (Gagne, Harvey, Stack & 
serbin, 2015). Karena dalam  lingkungan keluarga, segala sikap dan perilaku 
kedua orang tua sangat berpengaruh terhadap perkembangan anak dan akan 
diikuti oleh anak baik disengaja maupun tidak disengaja dan dijadikan sebagai 
pengalaman bagi anak. Jika hubungan orang tua yang kurang baik akan 
menimbulkan akibat yang kurang baik pula, anak akan mengalami trauma 
emosional yang kemudian dapat ditampilkan anak dalam berbagai bentuk tingkah 
laku seperti menarik diri dari lingkungan, bersedih  hati, pemurung, temperamen 
dan sebagainya. Kemudian Salah satu faktor yang dapat memicu munculnya 
perilaku agresif adalah pola asuh dalam lingkungan keluarga.  Pola asuh yang 
diterapkan orang tua merupakan salah satu faktor yang memiliki peranan dalam 
pembentukan kepribadian anak. Pada hasil penelitian sebelumnya menyatakan 
bahwa semakin tingginya tingkat  pola asuh otoriter maka semakin meningkatnya 
perilaku bullying (Tis’Ina & Suroso, 2015). Karena pola asuh otoriter dapat 
membentuk konsep diri anak yang negatif maka anak merasa tertekan, dikekang, 
rasa ingin tahunnya  rendah dan kurang mandiri. Hal tersebut  dapat memicu 
timbulnya perilaku yang menyimpang, salah satunya perilaku agresif pada anak.  
Pola asuh yang diterapkan orang tua merupakan salah satu faktor yang memiliki 
peranan dalam pembentukan kepribadian anak. Hal tersebut didukung penelitian 
yang menyatakan bahwa orang tua berpengaruh terhadap peningkatan resiko 
perilaku agresif pada remaja (Murray, Dwyer, Rubin, Wisor & LaForce, 2014). 
Sesuai dengan apa yang dikemukakan oleh bandura (1925), yakni perilaku agresif 
merupakan hasil dari proses belajar sosial,  belajar sosial adalah belajar melalui 
mekanisme belajar pengamatan dalam dunia sosial, jika anak sering melihat 
model agresif dari tokoh permainan dalam game online berunsur kekerasan yang 
sering ia mainkan serta dalam lingkungan keluarga, anak tersebut sering 
mendapatkan pola asuh yang orotiter dari orang tuanya, maka anak 
mempelajarinya melalui pengamatan, yang akan diikutinya dari apa yang ia lihat 
di lingkungan sosial, ini sesuai teori belajar sosial oleh Bandura. Melalui 
pengamatan, anak mengingat dari hal yang pernah dialami, pernah dipersepsinya, 
dan hal tersebut pernah dimasukkan kedalam jiwanya dan disimpan, kemudian 
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pada suatu waktu kejadian itu ditimbulkan kembali. Dalam proses mengingat 
informasi ada tiga tahapan yaitu, pertama memasukkan informasi (encoding) 
dimana proses ini sangat mempengaruhi lamanya suatu informasi disimpan dalam 
memori. Kedua penyimpanan (storage) yakni penyimpanan terhadap apa yang 
telah diproses dalam encoding, dari apa yang dipelajari atau dari apa yang 
dipersepsi. Ketiga mengingat (retrieval stage) yakni dengan menimbulkan kembali 
hal-hal yang disimpan dalam ingatan, proses mengingat kembali merupakan suatu 
proses mencari dan menemukan informasi yang disimpan dalam memori untuk 
digunakan kembali bila dibutuhkan. Teori belajar sosial tersebut juga didukung 
oleh Atkinson (1987) yakni anak-anak lebih mungkin mengekspresikan perilaku 
agresif yang mereka pelajari dengan melihat model agresif jika tindakan itu 
mendapatkan penguatan. Mengacu pada permasalah tersebut maka, peneliti 
tertarik untuk mengkaji secara empiris dengan mengadakan penelitian yang 
berjudul “Intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh 
otoriter terhadap perilaku agresif anak”. Tujuan Penelitian ini untuk mengetahui 
pengaruh intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh 
otoriter terhadap perilaku agresif  anak. Manfaat penelitiaan ini untuk orang tua 
ialah dapat memberikan suatu informasi mengenai keterkaitan antara pengaruh 
Intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh otoriter  
terhadap perilaku agresif anak, untuk guru dapat memberikan sumbangan 
pengetahuan penelitian tersebut, dan untuk ilmuan Psikologi dapat membangun 
dan mengembangkan khasanah keilmuan Psikologi dalam bidang perkembangan, 
pendidikan, keluarga, dan sosial. 
Perilaku Agresif  
Formula yang diberi nama konsep Recipcrocal Determinism ditemukan oleh 
(Bandura, 1925), dimana Bandura menyatakan bahwa lingkungan mempengaruhi 
perilaku dan perilaku juga dapat mempengaruhi lingkungan. Penelitian yang 
pernah dilakukan Bandura yakni The Bobo Doll Studies dimana dalam eksperimen 
tersebut anak–anak diperlihatkan perilaku agresivitas dari sebuah film yang 
menunjukkan orang dewasa melakukan perilaku agresivitas pada sebuah boneka. 
Maka, dapat disimpulkan bahwa agresif adalah hasil konflik emosional seseorang 
yang merupakan pelampiasan dari perasaan frustasi dalam bentuk merusak orang 
atau benda dengan unsur kesengajaan. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa 
anak – anak lebih mungkin mengekspresikan respon agresif yang mereka pelajari 
dengan melihat model agresif dan perilaku agresif tersebut dapat dipelajari 
melalui pengamatan atau peniruan, semakin ia diperkuat maka semakin sering 
akan terjadi (Atkinson, 1987). 
Perilaku agresif adalah setiap tindakan makhluk yang ditunjukkan untuk 
menyerang dan menyakiti makhluk lainnya (Davidoff, 1991). Kemudian 
ditambahkan bahwa perilaku agresif didefiniskan sebagai perilaku yang secara 
dengan sengaja dilakukan untuk melukai orang lain baik secara verbal atau non 
verbal atau menghancurkan barang (Atkinson, 1987). Perilaku agresif merupakan 
setiap perilaku yang merugikan atau menimbulkan korban pada pihak lain yang 
niatnya untuk menyakiti orang lain baik secara fisik maupun secara psikologis 
(Buss & Perry, 1992). Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa perilaku agresif merupakan suatu perilaku atau kecenderungan perilaku 
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yang dilakukan oleh individu ataupun kelompok yang dimaksudkan untuk 
menyakiti atau melukai orang lain atau kelompok dengan niat atau kesengajaan 
baik secara verbal maupun fisik yang dapat merugikan orang lain.  
Terdapat empat aspek perilaku agresif yang didasari dari tiga dimensi dasar yaitu 
motorik, afektif, dan kognitif (Buss & Perry, 1992). Empat aspek perilaku agresif 
yang dimaksud yaitu: 1) Physical aggression, yaitu tindakan agresi yang 
bertujuan untuk menyakiti, mengganggu, atau membahayakan orang lain melalui 
respon motorik dalam bentuk fisik, seperti memukul, menendang, dan lain-lain. 2) 
Verbal aggression yaitu tindakan agresi yang bertujuan untuk menyakiti, 
mengganggu, atau membahayakan orang lain dalam bentuk penolakan dan 
ancaman melalui respon vokal dalam bentuk verbal. 3) Anger merupakan emosi 
negatif yang disebabkan oleh harapan yang tidak terpenuhi dan bentuk 
ekspresinya dapat menyakiti orang lain serta dirinya sendiri. Beberapa bentuk 
anger adalah perasaan marah, kesal, sebal, dan bagaimana mengontrol hal 
tersebut. Termasuk didalamnya adalah irritability, yaitu mengenai emperamental, 
kecenderungan untuk cepat marah, dan kesulitan mengendalikan amarah. 4) 
Hostility yaitu tindakan yang mengekspresikan kebencian, permusuhan, 
antagonisme, ataupun kemarahan yang snagat kepada pihak lain. Hostility adalah 
suatu bentuk agresi yang tergolong agresi covert (tidak kelihatan). Hostility 
mewakili komponen kognitif yang terdiri dari kebencian seperti cemburu dan iri 
terhadap orang lain, dan kecurigaan seperti adanya ketidakpercayaan dan 
kekhawatiran. Sedangkan faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku agresif 
menurut (Sears dkk, 1994) ada beberapa faktor diantaranya: a) Proses Belajar, 
merupakan mekanisme utama yang menentukan perilaku agresif manusia. 
Menurut teori belajar, perilaku agresif didapatkan melalui proses belajar. Belajar 
melalui pengalaman, coba-coba (trial and error), pengajaran moral, instruksi, dan 
pengalaman terhadap orang lain. b) Penguatan (reinforcement), dalam proses 
belajar atau pembentukkan suatu tingkah laku, penguatan atau peneguhan 
memainkan peranan penting bila perilaku tertentu diberi ganjaran, kemungkinan 
besar individu akan mengulangi perilaku tersebut dimasa mendatang bila perilaku 
tersebut diberi hukuman, kecil kemungkinan bahwa ia akan mengulanginya begitu 
pula yang terjadi dalam pembentukan perilaku agresif. c) Imitasi, adalah proses 
menuju tingkah laku model, sehingga sering disebutkan juga sebagai modeling.  
Imitasi yang terjadi setiap jenis perilaku, termasuk perilaku agresif. Semua orang, 
dan anak khususnya, mempunyai kecenderungan kuat untuk meniru orang lain. 
Anak tidak melakukan imitasi secara sembarangan, tetapi anak lebih sering 
meniru perilaku tertentu dari  orang lain. Orang tua  merupakan model utama bagi 
seorang anak pada masa awal kehidupannya. Orang tua merupakan sumber 
penguatan dan objek imitasi utama, maka perilaku agresif anak dimasa mendatang 
sangat tergantung pada cara orang tua memperlakukan anak dan pada perilaku 
anak itu sendiri. 
 
Intensitas bermain Game Online berunsur kekerasan  
Intensitas adalah suatu sifat kuantitatif dari suatu pengindraan, yang berhubungan 
dengan intensitas perangsangnya (Chaplin, 1999). Sedangkan Game online adalah 
suatu bentuk permainan yang dihubungka melalui jaringan internet (Aji, 2012). 
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Game online adalah game yang dapat dimainkan oleh multi pemain melalui 
internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan jasa online atau dapat diakses 
langsung (mengunjungi halaman web yang bersangkutasn) dari perusahaan yang 
mengkhususkan diri dalam menyediakan berbagai tipe software (Febrian, Jack & 
Andayani, 2002). Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, 
game online bisa dimainkan di komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet 
sekalipun. Asal gadget itu terhubung dengan jaringan internet, game online dapat 
dimainkan. Jadi peneliti menyimpulkan bahwa intensitas bermain game online 
berunsur kekerasan adalah seberapa sering seorang individu dalam bermain game 
online yang berunsur kekerasan. Intensitas terdiri dari dua aspek (Horrigan, 2002), 
yakni aspek a) Frekuensi, Aspek frekuensi merujuk pada tingkatan atau seberapa 
sering subjek bermain game online. b) Lama mangakses. Aspek ini mempunyai 
arti penting karena berapa lama waktu yang digunakan untuk bermain game 
online. Adapun jenis game online terbagi menjadi dua jenis, jenis pertama adalah 
game online agresi dan yang kedua adalah game online non agresi. Game online 
agresi contohnya Acrade games, dalam permainan ini, para gamers dapat 
melakukan pukul-memukul, tembak menembak, tusuk menusuk dan kejar-
mengejar dalam permainan tersebut. Sedangkan jenis game online non agresi 
bersifat fun games, Strategic games, adventure games dan simulation games yang 
bersifat untuk mengolah otak saja dan tidak mengandung unsur kekerasan.  
Intensitas bermain Game online  berunsur kekerasan dengan  perilaku 
agresif anak 
Kedua variabel tesebut memiliki keterkaitan (Buss & Perry, 1992) menyatakan 
bahwa secara umum perilaku agresif dipengaruhi oleh dua faktor utama, yakni 
faktor personal dan faktor situasional. Faktor personal meliputi karakter bawaan 
individu yang menentukan reaksi individu tersebut ketika menghadapi situasi 
tertentu. Sementara itu, faktor situasional mencakup fitur-fitur atau hal-hal yang 
terjadi di lingkungan yang juga mempengaruhi reaksi individu terhadap suatu 
peristiwa. Jika dalam lingkungan anak sering melihat hal-hal kekerasan seperti 
melihat tayangan tv dengan berita kekerasan atau bermain game online yang ada 
unsur kekerasannya maka bukan tidak mungkin anak cenderung meniru perilaku 
tersebut. Pada usia sekolah adalah masa dimana anak-anak lebih banyak meniru 
atau modeling dari apa yang mereka lihat melalui media atu orang lain. Bermain 
game online berunsur kekerasan akan menstimulasi perilaku agresif, karena anak 
meniru apa yang mereka lihat saat bermain game online berunsur kekerasan. 
Anak-anak lebih mungkin mengekspresikan perilaku agresif yang mereka pelajari 
dengan melihat model agresif jika tindakan itu mendapatkan penguatan (Atkinson, 
1987).  
Pola Asuh Otoriter 
Pola asuh otoriter adalah gaya pengasuhan yang bersifat membatasi dan 
menghukum, di mana orangtua mendesak anaknya agar mematuhi orang tua serta 
menghormati usaha dan jerih payah mereka. Orang tua otoriter menempatkan 
batasan-batasan dan kendali yang tegas pada anak serta tidak banyak memberi 
peluang kepada anak-anak untuk bermusyawarah. Sebagai contoh, orang tua 
otoriter mungkin mengatakan, “lakukan sesuai perintahku atau tidak sama sekali”. 
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Orang tua yang otoriter juga mungkin memukul anak, menetapkan aturan-aturan 
secara kaku tanpa memberikan penjelasan, dan menunjukkan kemarahan terhadap 
anak (Santrock, 2012). Pola asuh otoriter adalah pengasuhan yang kaku, diktator 
dan memaksa anak untuk selalu mengikuti perintah orang tua tanpa banyak alasan 
(Edwards, 2006). Teori tersebut juga didukung oleh teori (Berkowitz, 1995) yakni 
orang tua yang otoriter cenderung memaksa anaknya mengikuti aturan mereka 
secara kaku, tetapi mereka tidak menjelaskan aturan itu secara jelas. Mereka keras 
dan suka menghukum dalam menerapkan disiplin, dan mereka mudah marah jika 
anak-anak menentangnya, dalam pola asuh ini biasa ditemukan penerapan 
hukuman fisik dan aturan-aturan tanpa merasa perlu menjelaskan kepada anak apa 
guna dan alasan di balik aturan tersebut. 
Pola asuh otoriter menempatkan orang tua sebagai pusat dan pemegang kendali. 
Orang tua melakukan kontrol yang ketat terhadap anak yang didasarkan kepada 
nilai-nilai yang dipercayai absolut kebenarannya. Nilai kepatuhan menjadi hal 
yang sangat penting bagi orang tua, dan dijadikan sebagai indikator keberhasilan 
pengasuhan yang dilaksanakan orang tua. Demikian halnya dengan nilai otoritas 
orang tua. Orang tua sangat sensitif jika anak dinilai sudah tidak menghiraukan 
atau bahkan tidak menghormati orang tua lagi (Sunarti, 2004). Orang tua berupaya 
mengendalikan dan menilai perilaku dan sikap anak-anak mereka mengikuti 
standar yang mutlak, orang tua juga menghargai kepatuhan, rasa hormat terhadap 
kekuasaan, tradisi, kerja, dan mempertahankan urutan. Maka, dapat disimpulkan 
bahwa pola asuh otoriter adalah gaya pengasuhan orang tua yang bersifat 
menghukum dan membatasi, cenderung kaku dan selalu memaksakan kehendak 
mereka tanpa bermusyawarah dengan anak terlebih dahulu serta memberikan 
hukuman terutama hukuman fisik, dan membentuk tingkah laku anak sesuai 
dengan tingkah laku yang orang tua harapkan. Menurut ( Berkowitz, 1995) ciri-
ciri gaya orang tua otoriter adalah a) Menetapkan aturan yang kaku. b) Tidak 
menerangkan aturan dengan jelas. c) Menerapkan disiplin dengan keras, suka 
menghukum. d)  Kurang hangat dan dekat. e) Bersikap marah dan tidak senang. 
Kemudian menurut (Kharisma, 2011), ciri-ciri pola asuh otoriter ada enam, yaitu: 
1) Orang tua cederung menetapkan aturan yang kaku dan batasan-batasan yang 
jelas. 2) Orang tua selalu menentukan apa yang harus dilakukan oleh anak tanpa 
memberikan alasan yang jelas. 3) Orang tua akan memberi hukuman fisik dan 
psikis bila anak melanggar sehingga anak merasa terancam. 4) Adanya 
kesenjangan antara orang tua dan anak akibat minimnya berkomunikasi dengan 
anak. 5) Orang tua kurang peka terhadap kebutuhan anak. 6) Orang tua jarang 
memberikan reward pada anak baik dalam bentuk kata-kata maupun barang bila 
anak berbuat sesuatu yang diharapkan orang tua. 
 
Pola asuh otoriter dengan  perilaku agresif anak 
Pada variabel pola asuh dan variabel perilaku agresif diasumsikan memiki 
keterkaitan. Karena keluarga memiliki peranan yang sangat penting dalam masa 
perkembangan anak,  juga dalam membentuk kepribadian anak. Di dalam 
lingkungan keluarga, segala sikap dan perilaku kedua orang tua sangat 
berpengaruh terhadap perkembangan anak, karena akan diikuti oleh anak baik 
disengaja maupun tidak disengaja dan dijadikan sebagai pengalaman dan panutan  
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bagi anak. Sejalan dengan teori belajar sosial tentang agresif, respon agresi dapat 
dipelajari melalui peniruan (imitation) dan meningkat frekuensinya jika diperkuat 
secara positif (Atkinson, 1987). 
Beberapa penelitian yang meneliti tentang pola asuh menjelaskan bahwa tipe pola 
asuh yang diterapkan oleh orang tua akan berhubungan dengan perkembangan 
anaknya, termasuk keterlibatan anak dalam kenakalan. Orang tua yang tidak dapat 
mengendalikan serta mengekspresikan emosi maka emosi anak kurang stabil dan 
kurang dapat mengkontrol sehingga menimbulkan sikap agresif. Pola asuh 
merupakan interaksi yang terjalin antara orang tua dengan anaknya. Pola asuh 
yang diterapkan orang tua merupakan salah satu faktor yang memiliki peranan 
dalam pembentukan kepribadian anak. Perkembangan tingkah laku agresif pada 
anak dipengaruhi oleh orang tuanya melalui pengontrolan, pengalaman frustasi 
anak dan juga cara orang tua memberikan penguatan ataupun hukuman terhadap 
tingkah laku agresif (Aisyah, 2010). 
Salah satu pola asuh yang rentan memunculkan perilaku agresif adalah pola asuh 
otoriter (authoritarian). Pola asuh otoriter merupakan salah satu pola asuh yang 
orang tua terapkan untuk menuntut anak tunduk, kaku, suka memberikan 
hukuman terutama hukuman fisik, mengekang keinginan anak, dan membentuk 
tingkah laku anak sesuai dengan tingkah laku yang orang tua harapkan. Orang tua 
yang sering memberikan hukuman fisik ketika anak mengalami kegagalan dalam 
memenuhi standar yang ditetapkan orang tua dapat memberikan dampak pada 
anak. Anak akan merasa marah dan kesal kepada orang tuanya akan tetapi anak 
tidak berani mengungkapkan kemarahan yang dirasakan dan melampiaskannya 
kepada orang lain dalam bentuk perilaku agresif (Sarwono, 2009). 
 
 Gambar 1. Kerangka berfikir 
 
 
 
 
 
 
Hipotesa 
Terdapat pengaruh Intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola 
asuh otoriter terhadap perilaku agresif anak. 
 
 
 
Intensitas bermain game 
online kekerasan (X1) 
 
 
 Pola asuh otoriter(X2) 
 
 
 Perilaku agresif (Y) 
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METODE PENELITIAN 
Rancangan penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif non-eksperimental. Pada metode 
penelitian kuantitatif ini dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 
berlandaskan positivisme, dan digunakan untuk meneliti pada populasi atau 
sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis 
data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah 
ditetapkan (Sugiyono, 2016).  
Subjek Penelitian  
Metode yang digunakan dalam pengambilan sampel adalah non probability 
sampling, yaitu metode pengambilan sampel yang tidak memberi peluang atau 
kesempatan sama bagi setiap anggota populasi untuk dipilih menajadi sampel 
karena pertimbangan tertentu. Syarat yang menjadi pertimbangan dalam non 
probability sampling pada penelitian ini adalah anak yang bermain game online 
berunsur kekerasan. Sedangkan teknik pegambilan sampel berupa purposive 
sampling  dengan menentukan berdasarkan umur 8-12 tahun dan mendapatkan 
pola asuh yang otoriter. Sekolah yang dipilih peneliti untuk mengambil subjek 
adalah SDN Sumber Sari 1, SDN Sumber Sari 2 dan SDN Landungsari 1 dengan 
meminta izin ke sekolah tersebut terlebih dahulu. Jumlah sampel yang layak 
dalam penelitian adalah 30 sampai dengan 500 subjek (Sugiyono, 2008). Sehingga 
peneliti memutuskan untuk mengambil subjek penelitian sebanyak 150, yang 
dilandasi oleh ketersediaan sampel yang sesuai karakteristik yang peneliti 
tentukan yakni anak sekolah dasar rentang kelas 4-6 SD, laki-laki dan perempuan, 
bermain game online berunsur kekerasan dan mendapatkan pola asuh yang 
otoriter. Dengan rentang usia 8-12 tahun dimana masuk dalam kategori masa 
kanak-kanak akhir (Hurlock, 1990). 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
Pada penelitian ini, terdapat dua variabel bebas (X) dan satu variabel terikat (Y). 
Adapun yang menjadi variabel bebas pertama (X1) adalah Intensitas bermain 
game online berunsur kekerasan dan variabel bebas kedua (X2) adalah pola asuh 
otoriter dan variabel terikatnya (Y) adalah perilaku agresif anak. 
Intensitas bermain game online berunsur kekerasan ialah seberapa sering seorang 
individu dalam bermain game online yang berunsur kekerasan dilihat dari frekuesi 
dan lama mengaksesnya. Skala intensitas bermain game online mengacu pada 
aspek Intensitas bermain game online oleh Horrigan (2002), digunakan untuk 
melihat seberapa tinggi intensitas anak dalam bermain game online. Melalui dua 
item pertanyaan, yakni dari aspek Frekuensi bermain game online, dilihat 
seberapa sering seseorang bermain game online  berunsur kekerasan dalam 
perminggu. a) 1-2 hari diberi skor 1 b) 3-4 hari diberi skor 2 c) 5-6 hari diberi skor 
3 d) Setiap hari diberi skor 4. Aspek lama mengakses, dilihat lama bermain video 
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game adalah banyaknya waktu yang digunakan seseorang untuk bermain game 
online, semakin banyak waktu yang digunakan dalam bermain game online maka 
menunjukkan semakin lama seseorang itu bermain game online. Pemberian skor 
sebagai berikut: a) 1-3 jam diberi skor 1 b) 4-6 jam diberi skor 2 c) 7-10 jam 
diberi skor 3 d) > 10 jam diberi skor  4. 
Pola asuh otoriter ialah gaya pengasuhan orang tua yang bersifat menghukum dan 
membatasi, cenderung kaku dan selalu memaksakan kehendak mereka tanpa 
bermusyawarah dengan anak terlebih dahulu serta memberikan hukuman terutama 
hukuman fisik, dan membentuk tingkah laku anak sesuai dengan tingkah laku 
yang orang tua harapkan. Pola asuh otoriter menggunakan skala pola asuh otoriter, 
dari penelitian Kharisma, (2011). Skala tersebut digunakan untuk melihat dampak 
perilaku seseorang jika masa kecilnya mendapatkan pola asuh yang otoriter, maka 
dampaknya anak yang menerima kekerasan tersebut cenderung meniru orang 
tuanya. Pada skala pola asuh otoriter, perhitungan validitas item skala pola asuh 
otoriter terdiri dari 24 item diperoleh 22 item valid dengan koefisiensi  antara .313 
sampai .699, sehingga sebanyak dua item yang gugur. Sedangkan  uji reabilitas 
diperoleh koefisien Alpha sebesar .905 yang berarti skala ini memiliki reabilitas 
tinggi. 
Perilaku agresif ialah perilaku atau kecenderungan perilaku yang dilakukan oleh 
individu ataupun kelompok yang dimaksudkan untuk menyakiti atau melukai 
orang lain atau kelompok dengan niat atau kesengajaan yang dapat merugikan 
orang lain melalui physical aggression, verbal aggression, hostility, and anger. 
Pengukuran menggunakan Aggression Questionnaire scale oleh Syukmawati,  
(2014) yang mengacu pada aspek perilaku agresif oleh Buss & Perry (1992). 
Skala tersebut digunakan untuk melihat pengaruh big five personality dan 
attachment style terhadap agresivitas. Hasil uji coba (try out) terhadap 40 item, 
dalam instrument skala agresivitas diperoleh 27 item yang valid baik pada taraf 
signifikansi 5% maupun pada taraf   signifikansi 1%. Reliabilitas skala agresif 
diperoleh koefisien sebesar .776. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
instrument penelitian ini Relibel untuk digunakan karena nilai alpha cronbach 
lebih besar dari .06. 
Prosedur dan analisa data 
Penelitian ini terdiri dari tiga tahap yaitu persiapan, pelaksanaan, dan analisa data. 
Persiapan penelitian diawali dengan menentukan subjek penelitian sesuai dengan 
karakteristik subjek peneliti, diawali dengan meminta ijin ke tempat penelitian. 
Tahap kedua yaitu pelaksanaan penelitian dengan menyebarkan skala pada subjek 
penelitian sebanyak 235 subjek, dari 235 subjek tersebut data yang bisa diolah 
sebanyak 150. Hal ini disebabkan karena subjek lain tidak memenuhi karakteristik 
subjek yang ditentukan, yang dilihat dari hasil screening yang sudah ditentukan 
peneliti. Hasil penyebaran skala kemudian dilakukan analisa data untuk mencari 
pengaruh Intensitas bermain game online berunsur kekerasan dan pola asuh 
otoriter terhadap perilaku agresif anak dengan menggunakan teknik analisis 
Regresi linier berganda. Regresi linier berganda dimaksudkan untuk menguji 
pengaruh dua atau lebih variabel independen (explanatory) terhadap satu variabel 
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dependen. Model ini mengasumsikan adanya hubungan satu garis lurus/linier 
antara variabel dependen dengan masing-masing prediktornya. 
HASIL PENELITIAN 
Deskripsi Subjek  
Pada penelitian ini Subjek yang digunakan adalah siswa SD Sumber Sari 1, 
Sumber Sari 2 dan Landungsari 1 yang merupakan subjek untuk mengumpulkan 
data dalam penelitian. Subjek penelitian berjumlah 150 siswa diantaranya  112 
anak laki-laki dan 38 anak perempuan dengan rentang usia 12-8 tahun dengan 
rincian, subjek yang berusia 12 tahun berjumlah 53 (35 %), subjek yang berusia 
11 tahun berjumlah 50 (33 %), subjek yang berusia 10 tahun berjumlah 32 (21%), 
subjek yang berusia 9 tahun berjumlah 14 (9%), dan subjek yang berusia 8 tahun 
berjumlah 1 (7%). 
Tabel 1. Tabulasi antara intensitas bermain game online kekerasan, pola asuh 
otoriter dan perilaku agrsif anak (N=150) 
Variabel              Interval  
 
M (SD) 
 
70.67(10.342) 
 
3.81(1.427) 
 
 
 
50.73(5.421) 
Perilaku  
Agresif 
           102  -  42 
Intensitas 
bermain game 
online 
kekerasan  
             8   -   2 
Pola asuh 
otoriter 
           67   -   37 
 
Uji Asumsi 
Pada penelitian ini, sebelum menggunakan uji hipotesis maka peneliti 
menggunakan uji asumsi terlebih dahulu diantarannya; uji normalitas, 
autokorelasi, linieritas, heteroskedasitas dan multikolonier. Uji normalitas dalam 
penelitian ini menggunakan One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test dengan hasil 
bahwa nilai p.633 > 0,05 maka data berdistribusi normal dengan menggunakan 
nilai residu. Pada uji autokorelasi dengan melihat nilai Durbin Watson sebesar 
1.916 dengan nilai batas du sebesar 1.7602 pada tabel Durbin Watson dan hasil 
dari 4-du = 4 -1.7602= 2.2398. Karena nilai Durbin Watson > nilai batas du 
(1.916>1.7602) dan < nilai 4-du (1.916<2.2398), maka dapat disimpulkan bahwa 
tidak terjadi Autokorelasi. Selanjutnya yaitu melakukan uji linieritas, uji 
linieritas digunakan untuk mengetahui apakah pengaruh masing-masing variabel 
bebas yang dijadikan analisa mempunyai hubungan linier atau tidak terhadap 
variabel terkait. Hasil uji linieritas intensitas bermain game online berunsur 
kekerasan  diperoleh nilai p= .400. Sedangkan nilai signifikan variabel pola asuh 
otoriter diperoleh nilai p= .001. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut 
linier. Selanjutnya yaitu melakukan uji heteroskedasitas Dari hasil uji 
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heteroskedasitas dengan uji scatterplot yang ditunjukkan terlihat tidak ada pola 
yang jelas, serta titik-titik menyebar, maka indikasinya adalah tidak terjadi 
heteroskedasitas. Dalam uji multikolinier ditunjukkan pada nilai Tolerance dan 
VIF. Bahwa  nilai VIF sebesar 1.000 artinya nilai VIF < 10.00 (1.000<10.00)  
dan pada nilai tolerance > 0.10 (1.000>0.10) maka dapat disimpulkan bahwa 
tidak terjadi Multikolinier. 
Uji Hipotesis  
Gambar 2. Uji Hipotesis  
 
 
 
 
 
 
 
 
Diketahui variabel intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) tidak 
dapat memprediksi terhadap perilaku agresif (Y), β=.215, t (148)=2.682, p < .008. 
Sedangkan variabel pola asuh otoriter (X2) dapat memprediksikan secara 
signifikan variabel perilaku agresif (Y), β=.263, t (148)=3.321, p >.001. Dari 
pengujian statistik untuk mengetahui pengaruh kedua variabel intensitas bermain 
game online berunsur kekerasan (X1) dan pola asuh otoriter (X2) terhadap 
perilaku agresif (Y) diketahui bahwa intensitas bermain game online berunsur 
kekerasan (X1) dan pola asuh otoriter (X2) dapat menjelaskan proporsi  varian 
skor perilaku agresif (Y), R²= .117, F(2)=9.724, p >.000. Kedua variabel 
intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) dan pola asuh 
otoriter(X2) secara simultan atau bersama-sama berpengaruh yang signifikan 
terhadap perilaku agresif (Y) sebesar 12 % (R²= .117). Intensitas bermain game 
online berunsur kekerasan (X1) memiliki kontribusi sebesar 5% (R²= .046) 
sedangkan pola asuh otoriter memiliki kontribusi sebesar 7% (R²= .063). 
Sedangkan selebihnya 88% dapat dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel-
variabel lain yang tidak dimasukkan dalam penelitian ini. 
DISKUSI 
Berdasarkan hasil uji regresi ganda uji variabel secara terpisah menunjukkan 
bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara intensitas bermain game 
online berunsur kekerasan (X1) terhadap perilaku agresif anak (Y). Sedangkan 
untuk untuk variabel pola asuh otoriter (X2) menunjukkan bahwa ada pengaruh 
signifikan terhadap perilaku agresif anak (Y). Selanjutnya untuk hasil uji regresi  
ganda secara simultan atau secara bersama-sama menunjukkan bahwa variabel 
intensitas bermain game online berunsur kekerasan(X1) dan pola asuh otoriter 
(X2) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perilaku agresif anak (Y) 
Intensitas bermain game online 
berunsur kekerasan (X1) 
Pola asuh otoriter (x2) 
 
    Perilaku Agresif 
β =.215,  p = .008 
F=9.724, p = .000 
 
β = .263, p= .001 
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(F=9.724, p= .000). Pada intensitas bermain  game online berunsur kekerasan 
(X1) memiliki nilai β=.215 dan pola asuh otoriter (X2) memiliki nilai β=.263 
artinya pada kedua variabel memiliki pengaruh yang positif. Jadi semakin tinggi 
intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) dan semakin besar 
tingkat pola asuh otoriter (X2) maka akan semakin tinggi pula tingkat perilaku 
agresif anak (Y). 
Intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) adalah seberapa besar 
minat atau niat seseorang bermain game online yang terkait dengan frekuensi 
individu dalam bermain game online yang berunsur kekerasan. Berdasarkan hasil 
uji analisa data secara terpisah menunjukkan bahwa intensitas bermain game 
online berunsur kekerasan (X1) tidak memiliki pengaruh terhadap perilaku agresif 
β=.215, p <.008. Dimana intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) 
tidak bisa berdiri sendiri dan membutuhkan adanya dukungan faktor lain yaitu 
pola asuh otoriter (X2)  yang mempengaruhi perilaku agresif anak (Y). 
 
Adapun faktor yang menjadikan intensitas bermain game online berunsur 
kekerasan (X1) tidak memiliki pengaruh terhadap perilaku agresif anak (Y)  jika 
diuji secara terpisah ialah dikarenakan intensitas bermain game online berunsur 
kekerasan (X1)  tidak bisa menjadi faktor utama penyebab perilaku agresif seperti 
dalam jurnal (Gentile & Bushman, 2012 ) menyatakan bahwa perilaku agresif 
muncul jika faktor-faktor penyebab perilaku agresif dikombinasikan  atau tidak 
hanya dipengaruhi oleh satu faktor saja. Perilaku agresif merupakan hasil dari 
proses belajar sosial, belajar sosial adalah belajar melalui mekanisme belajar 
pengamatan dalam dunia sosial (Bandura, 1925). Teori tersebut menjelaskan 
bahwa perilaku agresif sebagai perilaku yang dipelajari. Dalam memahami 
perilaku agresif, ada tiga informasi yang perlu diketahui yakni cara perilaku agresi 
diperoleh, ganjaran dan hukuman yang berhubungan dengan suatu perilaku agresif, 
Faktor-faktor sosial dan lingkungan yang memudahkan timbulnya perilaku agresi. 
Dari ketiga informasi tersebut, teori belajar sosial ingin menjelaskan bahwa akar 
perilaku agresif tidak sederhana berasal dari satu atau beberapa faktor tapi hasil 
dari interaksi banyak faktor, seperti pengalaman masa lalu individu berkenaan 
dengan perilaku agresif, serta variabel lingkungan dan kognitif sosial yang dapat 
menjadi penghambat atau fasilitator bagi timbulnya perilaku agresif. Oleh karena 
itu intensitas bermain game online  berunsur kekerasan (X1)  tidak bisa menjadi 
faktor utama penyebab perilaku agresif (Y) karena banyak pengamatan yang 
terjadi  dalam lingkungan sosial anak. Selain itu kelemahan skala yang digunakan 
pada variabel intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) hanya 
menggunakan validitas isi yang melihat sejauh mana aitem-aitem dalam tes 
mencakup keseluruhan kawasan isi objek yang hendak diukur atau sejauh mana isi 
tes mencerminkan ciri atribut yang hendak diukur.  
 
Hal ini juga didukung oleh penelitian (Imtiaz, Yasin & Yaseen, 2010) 
menjelaskan bahwa  kehadiran faktor tunggal dalam individu tidak  dengan 
sendirinya menyebabkan kekerasan tingkah laku atau perilaku agresif tersebut 
terjadi. Sebaliknya, beberapa faktor bergabung untuk berkontribusi dan 
membentuk perilaku agresif itu sendiri.  Faktor lingkungan seperti paparan media 
untuk kekerasan, dan  kondisi  lingkungan keluarga memainkan peran penting 
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dalam menciptakan kondisi yang dapat berkontribusi terdadap perilaku agresif 
anak. 
Ketika kedua variabel di uji secara simultan hasilnya terdapat pengaruh yang 
signifikan antara intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) dan 
pola asuh otoriter (X2) terhadap perilaku agresif anak (Y) dan memiliki kontribusi 
sebesar 12%. Hal tersebut menunjukkan bahwa seorang anak belajar melalui 
pengalaman langsung atau pengamatan tidak langsung (mencontoh model) yaitu 
apa yang anak baca, dengar dan lihat di media dan juga dari orang lain di 
lingkungannya. Sedangkan dalam lingkungan anak apa yang ia lihat tidak sebatas 
dari paparan media saja tetapi juga melihat pada lingkungan terdekatnya yaitu 
orangtuanya. Hal ini sesuai dengan apa yang dikemukakan oleh bandura (1925), 
yakni perilaku agresif merupakan hasil dari proses belajar sosial, belajar sosial 
adalah belajar melalui mekanisme belajar pengamatan dalam dunia sosial. Teori 
kognitif sosial oleh Bandura (1925) menyatakan bahwa perilaku, lingkungan, dan 
kognisi merupakan faktor-faktor penting dalam perkembangan. Oleh karena itu, 
faktor situasional bahwa lingkungan sekitar berperan penting dalam pembentukan 
perilaku agresif pada anak. Jika anak tumbuh dilingkungan yang sering 
mempertontonkan tindak kekerasan atau agresif, anak cenderung tumbuh menjadi 
individu yang suka melakukan tindakan perilaku agresif.  Pola asuh orang tua 
sangat berpengaruh dalam diri individu karena Semua orang, dan anak khususnya 
mempunyai kecenderungan yang kuat untuk meniru orang lain. Anak mempelajari 
reaksi agresif melalui pengamatan terhadap apa yang dilakukan orang lain (Sears, 
1994). Sehingga seorang anak yang bermain game online berunsur kekerasan dan 
mendapatkan pola asuh yang otoriter dari orang tuanya, berpengaruh terhadap 
perilaku agresif anak. Pada masa anak-anak usia akhir orang tua berperan penting 
dalam mendukung dan mendorong pencapaian akademik, dan orang tua tidak 
hanya mempengaruhi prestasi anak-anak, namun juga orang tua membuat 
keputusan tentang aktivitas anak-anak di luar sekolah (Santrock, 2012). Ketika 
orang tua bersikap otoriter dan memaksakan kehendaknya maka anak cenderung 
tertekan yang akan berdampak negatif pada diri anak yakni timbulnya perilaku 
yang menyimpang, salah satunya perilaku agresif pada anak. 
 
Untuk sumbangan variabel pola asuh otoriter sebesar 7 % (R²= .063) memang 
tidak terlalu besar akan tetapi pada penelitian (Kustanti,2014) mengatakan bahwa 
terdapat pengaruh yang sangat signifikan pada pola asuh otoriter orangtua 
terhadap konsep diri anak. Konsep diri anak merupakan pandangan, sikap, dan 
perasaan diri anak itu sendiri, dimana orang tua termasuk dalam faktor yang dapat 
mempengaruhi seorang anak dengan konsep dirinya sendiri. Pola asuh otoriter 
dapat membentuk konsep diri anak yang negatif, karena anak merasa tertekan, 
dikekang dan kurang mandiri. Hal ini juga dapat memicu timbulnya perilaku yang 
menyimpang apabila konsep diri yang terbentuk pada anak adalah negatif. 
Penyimpangan perilaku dapat muncul dalam perilaku agresif. Salah satu aspek 
pola asuh otoriter ialah orang tua cenderung  memberikan hukuman fisik dan 
psikis. Maka anak yang sering mendapat hukuman dari orangtuanya, akan  
menunjukkan kepatuhan saat berada di rumah. Anak berusaha mencari  zona 
nyaman agar tidak mendapatkan hukuman dari orang tuanya. Saat  berada di luar 
rumah atau di sekolahan, anak dapat menunjukkan sikap  yang berlawanan dengan 
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sikapnya di rumah. Hal ini dapat terjadi karena  anak memendam emosinya, ingin 
didengarkan oleh orang lain, melanggar peraturan, dan berusaha mencari 
perhatian. Hukuman yang diterimanya di  sekolah tidak sama dengan hukuman 
yang diterima di rumah. Hukuman di  rumah cenderung lebih berat, dan dapat 
berupa pukulan atau kekerasan. Dari penyebab-penyebab inilah, anak 
menampakkan kepatuhan di rumah  dan menampakkan perilaku agresifnya di 
sekolah.  
Pada penelitian ini memiliki kelemahan yaitu indikator dalam skala perilaku 
agresif masih terbatas diarahkan pada perilaku agresif yang dilakukan di 
lingkungan sosialnya, dari pernyataan skala peneliti lebih melihat agresif di sosial 
subjek saja, tidak melihat subjek terlihat agresif  saat bermain game online 
berunsur kekerasan. 
 
Berdasarkan hasil uji Determinasi, Kedua variabel intensitas bermain game online 
berunsur kekerasan (X1) dan pola asuh otoriter(X2) secara simultan atau bersama-
sama berpengaruh yang signifikan terhadap perilaku agresif (Y) sebesar 12 %. 
Intensitas bermain game online berunsur kekerasan (X1) memiliki kontribusi 
sebesar 5% sedangkan pola asuh otoriter memiliki kontribusi sebesar 7%. 
Sedangkan selebihnya 88% dapat dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel-
variabel lain yang tidak dimasukkan dalam penelitian ini. 
 
 
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
 
Berdasarkan  hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
Hipotesa diterima. Jadi semakin tinggi intensitas bermain game online berunsur 
kekerasan (X1) dan semakin besar tingkat pola asuh otoriter (X2) maka akan 
semakin tinggi pula tingkat perilaku agresif anak (Y). 
Implikasi dari penelitian ini untuk anak-anak yang bermain game online berunsur 
kekerasan sebaiknya melakukan kegiatan positif lain yang lebih bermanfaat. Bagi 
orang tua dan guru diharapkan dapat mengawasi dan terus mengarahkan anak-anak 
dengan baik. Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian yang 
berkaitan dengan tema perilaku agresif diharapkan mengukur perilaku agresif dari 
variabel lain, sehingga dapat mengungkap lebih banyak faktor-faktor lain yang 
mempengaruhi perilaku agresif tersebut. 
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Identitas Responden  
Nama   : 
Usia   : 
Jenis kelamin  : 
Pertanyaan screening.  
1) Jenis game online apa yang biasa adik mainkan? 
a) Aksi – Shooting (tembak-tembakan) 
b) Beat ‘em up (tonjok hajar) 
c) Fighting ( pertarungan ) 
 
2) Orang tua akan memukul saya jika tidak memenuhi permintaannya? 
 
 Ya      Tidak 
 
3) Orang tua membentak dan berbicara keras? 
 
Ya       Tidak  
Dengan ini saya bersedia menjadi responden 
Tanda tangan Responden 
 
(……………………………………..) 
INSTRUKSI 
Berilah tanda silang (X) pada salah satu dari 4 kotak yang adik-adik anggap paling 
menggambarkan kondisi adik-adik. Tiap kotak berisi angka yang mengandung 
jawaban sebagai berikut: 
1. Sangat tidak setuju (STS)    3. Setuju (S) 
2. Tidak setuju (TS)     4. Sangat Setuju (SS) 
Contoh : 
Pernyataan  STS TS S SS 
Saya merasa kesal dengan teman yang tidak 
membalas sapaan saya 
  
X 
  
 Tidak ada jawaban yang dianggap salah. Semua JAWABAN ADALAH 
BENAR, selama menggambarkan diri adik-adik. 
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1) Berapa hari sekali dalam seminggu anda bermain game online? 
      a) 1-2 hari 
      b) 3-4 hari 
      c) 5-6 hari 
      d) Setiap hari 
      2) Dalam sehari berapa lama anda bermain  game online ? 
    a) 1-3 jam 
    b) 4-6 jam 
    c) 7-10 jam 
    d) > 10 jam 
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No PERNYATAAN SS S TS STS 
1 Orang Tua akan memukul jika saya Tidak 
memenuhi permintaanya 
    
2 Orang Tua saya membuat peraturan yang lunak 
dan dapat ditoleransi 
    
3 Saya tidak pernah bertukar pikiran dengan orang 
Tua saya 
    
4 Orang Tua tidak pernah memberikan kado kepada 
saya 
    
5 Orang tua tidak mengerti apa yang saya inginkan     
6 Orang Tua tidak pernah memuji jika saya 
melakukan perintahnya 
    
7 Saya sering berbicara dengan orang tua saya     
8 Saya tidak takut jika saya bertatap muka dengan 
orang tua 
    
9 Orang tua saya selalu menentukan apa yang harus 
saya lakukan 
    
10 Orang tua saya sangat membatasi ruang lingkup 
kegiatan 
    
11 Saya selalu menentukan arah arah tujuan saya     
12 Orang tua selalu mengerti apa yang saya 
butuhkan 
    
13 Orang tua sering memberikan saya hadiah jika 
saya membuat mereka bangga 
    
14 Orang tua saya membuat aturan yang tidak bisa di 
toleransi 
    
15 Orang tua saya tidak memberikan alasan yang 
jelas tentang perintahnya 
    
16 Orang tua saya jarang mengajak saya berbicara     
17 Orang tua cuek kepada saya     
18 Orang tua sering memberikan saya pujian jika 
melakukan perintahnya 
    
19 Saya sangat takut jika bertatap muka dengan 
orang Tua 
    
20 Orang tua sangat peduli dengan saya     
21 Orang tua memberikan saya kebebasan dan tidak 
membatasi 
    
22 Orang tua saya selalu memberitahukan alasan 
yang jelas tentang aturannya 
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No PERNYATAAN  SS S TS STS 
1 Saya jujur kepada teman – teman ketika tidak 
sependapat dengan mereka 
    
2 Terkadang saya tidak dapat menahan keinginan 
untuk menyerang orang lain 
    
3 Saya sering berbeda pendapat dengan orang lain      
4 Jika diprovokasi, saya bisa memukul orang lain     
5 Ketika orang lain menganggu, saya bisa 
mengatakan kepada mereka apa yang saya rasakan 
    
6 Jika ada yang memukul saya, saya akan 
membalasnya 
    
7 Saya terkadang iri dengan orang lain      
8 Saya lebih sering terlibat perkelahian dibandingan 
dengan orang lain  
    
9 Terkadang saya merasa tertipu      
10 Jika perlu, saya menggunakan kekerasan untuk 
melindungi hak – hak saya  
    
11 Saya cepat marah tapi cepat juga reda amarahnya     
12 Pernah ada yang menantang saya sehingga kami 
berkelahi  
    
13 Ketika frustasi, saya memperlihatkannya     
14 Saya pernah mengacam orang yang saya kenal      
15 Saya terkadang merasa seperti orang yang kasar 
yang mudah meledak, amarahnya 
    
16 Orang lain terlihat selalu tenang      
17 Saya bisa berfikir bahwa memukul orang itu tidak 
baik  
    
18 Jika saya marah, saya bisa memecahkan dan 
merusak barang – barang  
    
19 Teman – teman saya merasa saya orang  yang keras 
kepala  
    
20 Terkadang saya tidak mengetahui mengapa saya 
sering berfikir negatif terhadap suatu hal 
    
21 Saya selalu beradu argument (debat) ketika berbeda 
pendapat dengan orang lain  
    
22 Saya orang tenang      
23 Saya mengetahui jika teman – teman saya 
membicarakan saya dari belakang 
    
24 Terkadang saya kehilangan kendali diri tanpa 
alasan yang jelas 
    
25 Saya curiga dengan orang asing yang terlalu akrab     
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26 Saya kurang bisa mengendalikan amarah saya     
27 Terkadang saya merasa orang lain menertawakan 
saya dari belakang 
    
28 Menurut teman – teman saya orang argumentatif 
(pengritik) 
    
29 Ketika orang lain terlalu baik, saya merasa ingin 
tahu apa yang mereka inginkan 
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Blueprint skala Aggression Questionnaire 
Dimensi Indikator Item Jumlah  
Physical 
aggression 
Menyerang, memukul 
dan merusak barang 
2, 4, 6, 8, 10, 
12, 14, 17*, 18 
9 
Verbal aggression Berdebat, pengkritik, 
dan menunjukkan 
ketidaksukaan dari 
ketidaksetujuan pada 
orang lain 
1, 3, 5, 21, 28 5 
Anger Mudah marah dank 
eras kepala 
11, 13, 15, 19, 
22*, 24, 26 
7 
Hostility Iri hati dan curiga 7, 9, 16, 20, 23, 
25, 27, 29 
8 
Keterangan (*) unfavorable  
 
Blue print skala pola asuh otoriter 
No  Indikator Nomor item Valid Gugur 
Favorabel Unfavorabel 
1 Orang tua cenderung 
menetapkan aturan 
yang kaku dan batasan 
yang jelas. 
14, 10 2,22 4 0 
2 Orang tua menentukan 
apa yang harus 
dilakukan tanpa alasan 
yang jelas. 
9, 15 11, 24 4 0 
3 Orang tua memberikan 
hukuman fisik dan 
psikis sehingga anak 
merasa terancam. 
20, 1 8, 16  3 1 
4 Kesenjangan antara 
orang tua dan anak 
akibat minimnya 
berkomunikasi. 
17, 3 7, 23* 3 1 
5 Orang tua kurang peka 
terhadap kebutuhan 
anak. 
5, 18 12,21 4 0 
6 Orang tua jarang 
memberikan reward 
pada anak. 
4, 6 13, 19 4 0 
 Total 12 12 22 2 
Ket : * item gugur 
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REKAPITULASI  DATA VARIABEL X1 
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REKAPITULASI DATA VARIABEL X2 
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    REKAPITULASI DATA VARIABEL Y 
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UJI ASUMSI  
& 
UJI HIPOTESIS 
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1. Uji Normalitas 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized 
Residual 
N 150 
Normal Parametersa,b 
Mean .0000000 
Std. Deviation 9.71867127 
Most Extreme Differences 
Absolute .061 
Positive .053 
Negative -.061 
Kolmogorov-Smirnov Z .747 
Asymp. Sig. (2-tailed) .633 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
2. Uji Autokorelasi 
 
Model Summaryb 
Model R R 
Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of 
the Estimate 
Change Statistics Durbin-
Watson R Square 
Change 
F 
Change 
df1 df2 Sig. F 
Change 
1 .342a .117 .105 9.785 .117 9.724 2 147 .000 1.916 
a. Predictors: (Constant), pola_asuh_otoriter, intensitas_bermain_game_online 
b. Dependent Variable: perilaku_agresif 
3. Uji linieritas 
 
ANOVA Table 
 Sum of 
Squares 
df Mean 
Square 
F Sig. 
perilaku_agresif * 
intensitas_bermain_game_online 
Between 
Groups 
(Combined) 1156.616 5 231.323 2.254 .052 
Linearity 738.462 1 738.462 7.195 .008 
Deviation 
from 
Linearity 
418.154 4 104.539 1.019 .400 
Within Groups 14778.717 144 102.630   
Total 15935.333 149    
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ANOVA Table 
 Sum of 
Squares 
df Mean 
Square 
F Sig. 
perilaku_agresif * 
pola_asuh_otoriter 
Between 
Groups 
(Combined) 4638.578 26 178.407 1.943 .009 
Linearity 1104.856 1 1104.856 12.030 .001 
Deviation from 
Linearity 
3533.722 25 141.349 1.539 .065 
Within Groups 11296.756 123 91.844   
Total 15935.333 149    
 
 
 
4. Uji Heteroskedasitas 
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5 . Uji Multikolinier 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. Collinearity 
Statistics 
B Std. 
Error 
Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) 38.956 7.862  4.955 .000   
intensitas_bermain_game_online 1.580 .562 .218 2.812 .006 1.000 1.000 
pola_asuh_otoriter .507 .148 .266 3.426 .001 1.000 1.000 
a. Dependent Variable: perilaku_agresif 
 
5. Uji Hipotesis X1 dan X2 ke Y 
 
Model Summaryb 
Model R R 
Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
Change Statistics 
R Square 
Change 
F 
Change 
df1 df2 Sig. F 
Change 
1 .342a .117 .105 9.785 .117 9.724 2 147 .000 
a. Predictors: (Constant), pola_asuh_otoriter, intensitas_bermain_game_online 
b. Dependent Variable: perilaku_agresif 
6. Uji Hipotesis X1 ke y 
 
Model Summaryb 
Model R R 
Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
Change Statistics 
R Square 
Change 
F 
Change 
df1 df2 Sig. F 
Change 
1 .215a .046 .040 10.133 .046 7.192 1 148 .008 
a. Predictors: (Constant), intensitas_bermain_game_online 
b. Dependent Variable: perilaku_agresif 
7. Uji Hipotesis X2 ke Y 
 
Model Summaryb 
Model R R 
Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
Change Statistics 
R Square 
Change 
F 
Change 
df1 df2 Sig. F 
Change 
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1 .263a .069 .063 10.010 .069 11.026 1 148 .001 
a. Predictors: (Constant), pola_asuh_otoriter 
b. Dependent Variable: perilaku_agresif 
 
Nilai β pada variabel X1 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
T Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 64.728 2.364  27.380 .000 
intensitas_bermain_game_onlin
e 
1.560 .582 .215 2.682 .008 
a. Dependent Variable: perilaku_agresif 
 
Nilai β pada variabel X2 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
T Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 45.184 7.718  5.855 .000 
pola_asuh_otoriter .502 .151 .263 3.321 .001 
a. Dependent Variable: perilaku_agresif 
 
 
Deskripsi variabel 
 
  
 intensitas_bermai
n_game_online 
pola_asuh_otorite
r 
perilaku_agresif 
N 
Valid 150 150 150 
Missing 0 0 0 
Mean 3.81 50.73 70.67 
Median 4.00 51.00 73.00 
Mode 5 54 81 
Std. Deviation 1.427 5.421 10.342 
Variance 2.036 29.391 106.949 
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Minimum 2 37 42 
Maximum 8 67 102 
Sum 571 7610 10600 
Percentiles 
25 2.00 47.00 64.00 
50 4.00 51.00 73.00 
75 5.00 54.00 78.00 
 
 
DESKRIPSI SUBJEK 
 
Statistics 
Usia   
N 
Valid 150 
Missing 0 
 
 
 
Usia 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
8 1 .7 .7 .7 
9 14 9.3 9.3 10.0 
10 32 21.3 21.3 31.3 
11 50 33.3 33.3 64.7 
12 53 35.3 35.3 100.0 
Total 150 100.0 100.0  
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